
アクション及びターン・シーケンス 
潜水艦ユニット 

ディーゼル艦○Dは１移動、原子力艦は２移動 

 ソヴィエト SSBNは１ＯＰＳで１個の原子力潜水艦と行動できる

が、両者とも行動済みになる 

 ○S 潜水艦は移動か、攻撃か、「哨戒中」のどれかができる。移動

なら２ユニット移動できる 

・１個潜水艦の移動と戦闘 

・１個潜水艦の攻撃後の移動 

・１個潜水艦の移動と「哨戒中」化 

・１個原子力潜水艦が３ゾーン移動 

 (オプション：ノイズ。アクラ、オスカー、アルファ、シエラ各級) 
・２～３個潜水艦の協同ミサイル攻撃。全艦同じゾーンに移動し、

ミサイル攻撃を実施する 
 

航空機ユニット 

・１個洋上哨戒機を進空後、攻撃や TFの捜索を実施する： 

探知を置いた又は精度を向上させたなら、活性化プレイヤーは

探知しえた TFを攻撃するため、１つ追加のアクションを実施可 

・１個MP / 戦闘機(単数)が進空し、「哨戒中」となる 

・1個以上の攻撃機ユニットは進空し航空攻撃できる。戦闘機と

空中給油機は無消費で行動でき、戦闘機は途中経路を援護飛

行できる 
 

水上艦ユニット 

・新 TFを制形する： ２消費 

・同一ゾーンの複数 TF間で複数艦船を転籍： １消費 

・１個 TFがミサイル攻撃： １消費  

 対施設は自動的、他 TFには 1個サイ振りが必要 
 

その他 

・1個施設の修復 – １個ヒットマーカー除去： ２消費 

 損害レベルの変更には１個サイ振り 5以上が必要 

・１個港湾の機雷排除： ２消費 

 無損害の施設は５以上、その他の場合は７以上が必要 

・RORSATの打ち上げ： ２消費 

 1個サイ振り１の目で破壊。軌道上に4機以上スタックできない 

・NATOがキューバを攻撃（２１．５項参照）： ６消費 

・パス、相手よりOPSが少ないなら 
 

活性化中に使う ― アクションに当たらない 

・1回、第１撃ポイントで効果を購入する 

・1回、ソヴィエトのスパイを使う 

・手札からOPSカードをプレイしポイントを記録し、必要に応じイ

ベントを実施 

・＋２消費で手札中の１枚カードのイベントをプレイ 

・「哨戒中」の航空機ユニットを基地に帰投させる、未行動とする 
 

いつでも実施可 ― アクションに当たらない 

・手札の１枚のカードからリアクションイベントを１つプレイ 

・「哨戒中」ユニットがゾーン内を通過する敵ユニットを攻撃する

可能性がある。戦闘機対航空機、MP/潜水艦対潜水艦、MPに

よる TF捜索、潜水艦による対 TF対潜戦 

・CAPで基地を空襲する航空機ユニットを攻撃するためサイ振り

できる。空母は全ての基地、自海区の TFらを防御できる 

・敵潜水艦の移動中の横断によるハイドロフォン捜索 

・手札が３枚未満になったなら１枚カードを引く 

・１個ソヴィエトのスパイ使用による第１撃潜水艦の退避 
 

アクション 

特記ない限り、ユニットごとに１OPSを消費する 

 

 

 

OPS トラックイベント – （両プレイヤーの進入か通過後、発動) 

FAST 

高速任務部隊[Fast Task Forces](複数)は１海区移動できる

（対潜戦は行えない）。2日目[Day two]には行わない。SHIPS

イベントの内、2と４は無視し、高速グループ[fast groups]や

それらが占拠するゾーンにのみ適用して解決する。 

 

SHIPS 

1) 全 TFは１海区移動でき、対潜戦を解決、「着上陸」と表示す

るか、「着上陸」と表示されていれば着上陸をする。 

各「着上陸」表示に対し１個捜索のサイ振りをする。 

探知状態ごとの移動を実施する。 

NATOは TF(複数)の解隊もできる。 

潜水艦は未行動か「哨戒中」なら TFに合同できる。 

「哨戒中」ユニットは敵の移動にリアクションできる。 

「哨戒中」航空機ユニットは TFの移動に合わせて移動できる

（航続力を確認）。 

2) ステップ１で配置されていない探知精度の低下 

（FASTでは無視） 

3) RORSAT捜索 

４） MPを除き航空機ユニットの行動済みマーカーを取り除く

（FASTでは無視） 

５) TFの移動に伴う戦闘機対戦闘機戦闘を解決する 

６） 固有の捜索ユニットを攻撃し、その後捜索をする 

 

ＲＥＰＡＩＲ 

各損害施設から１ヒットを取り除く 

 

ＮＥＸＴ ＤＡＹ 

各々２枚目のカードをプレイ（ソヴィエトが先）し、ゲームを継続 

 
ターン・シーケンス 

１）船団の新編（１個を合衆国に、地中海船団のチェック） 

２）増援 

３）オペレーション 

 ａ）ソヴィエトのカード使用 

 ｂ）ＮＡＴＯのカード使用 

 ｃ）ソヴィエトの最初のアクション 

 ｄ）相互アクション群；ＦＡＳＴ、ＳＨＩＰS、ＲＥＰＡＩＲ、きっかけによ

るＮＥＸＴ ＤＡＹ 

４）ターンの終了 

 ａ）哨戒中のユニットは基地に戻る 

  両陣営の戦闘機が同一ゾーンに所在するなら全ての航空機

は帰投する 

 ｂ）全ての「行動済み」取るが、「哨戒中」は任意による 

 ｃ）侵攻 

  デンマーク＆ノルウェー・トラックの解決 ‐最大２前進 

  着上陸がない場合、デンマークの海峡の機雷原が増加 

  デンマークの海峡の機雷排除 および ノルウェーの降伏 

 ｄ）戦争トラックの変更 ／ ソヴィエトの前進 ‐常に１個 

   NATOの核兵器使用 

   施設の占領 

   潜水艦の除去 

   ３ヒット分を全てのトラックから除去 

 ｅ）第１撃ターンで、第１撃ゾーンに６ペイロード値があるなら＋

１ＦＳＰ 

 ｆ）全ての天候マーカー除去 及び 新しい天候サイ振り 

 ｇ）ＮＡＴＯは２枚まで、ソヴィエトは１枚まで手札を保持。新たに

５枚まで引く 

 ｈ）ターンマーカーを動かす 

 i）ソヴィエトＡＳＡＴポイントの除去サイ振り。６以上で１ポイント

除去 

  



任務部隊： 捜索・探知、ミサイル攻撃及び損害 
ＴＦ捜索（ＭＰ、ＲＯＲＳＡＴ、情報収集艦船による） 

ＴＦ捜索サイ振りの数。 

最も小さい出目から最も高い出目の順に決定する 
 

合衆国ＣＶの捜索 各サイコロ２個 

他のＣＶの捜索 各サイコロ１個 

3個以上の敵ＴＦが同ゾーン

に所在 

ＴＦが２個を超えるごとに＋

１サイコロ 

ソヴィエトのＡＳＡＴ使用 FSPにつき－１DRM 
 

出目 ＴＦ捜索結果 

１－２ 成果なし 

３－５ 「探知あり」。すでにこの状態なら「探知良好」に向

上する。向上でなければＴＦ所有者が置く 

６－８ 「探知あり」。すでにこの状態なら「探知良好」に向

上する。サイ振りプレイヤーが置く 

９－１０ 「探知良好」をサイ振りプレイヤーが置く。荒天下で

は出目を６と見る。ＲＯＲＳＡＴは１と見る 
 

探知結果  

探知あり[poor] 両用戦、船団、１個戦闘機の各種の存在

を明らかにする 

探知良好[good] グループ全体を明らかにする 
 

 

任務部隊 対 任務部隊のミサイル攻撃 

ソヴィエト任務部隊のミサイル攻撃 

・同一ゾーンの探知良好ＮＡＴＯ ＴＦに、または探知ありＴＦには

ソヴィエトＴＦが高速なら６以上で黄色と黒色ミサイルを射撃で

きる。目標ＴＦに F-14が援護しているなら、探知ありで 1個、

探知良好なら 2個サイ振りで、出目が１か２なら、その数分ミサ

イルを除去。 

・白色、赤色ミサイルはカードでのみ使用。例外としてバルト海の

同一ゾーンの探知良好 TFに対しては射撃可。 

・異なる色のミサイルは NATOプレイヤーのオプションで攻撃に

供される可能性はあるが、サイ振り前に宣言する。 

 

NATO任務部隊のミサイル攻撃 

・対艦ミサイル攻撃はカードイベントのみで可。例外はバルト海の

同一ゾーンの探知良好 TFに対しては射撃可。1個水上艦ユニ

ットのみ 
 

主力艦の損害 

指示された数のサイ振りをし、この表を参照する 

使用武器に基づいて損害サイコロを振る 

サイコロ数 使用武器 

１ NATOミサイル、水上艦からのソヴィエト白

色、ソヴィエト赤色、トマホーク(カード) 

２ ソヴィエト黄色、黒色か潜水艦発射白色、ソ

ヴィエトおよび NATOの魚雷 

３ 潜水艦発射ソヴィエト○T 魚雷 

＋１サイコロ 既に損害を受けている 

＋１サイコロ 同時に追加のヒットを受けるごとに 
 

指示された数のサイ振りをし、この表を参照する 

目標 損傷 沈没 

○B  大型 出目１～７の全て いずれかが８～１０ 

○H  巨大 出目１～９の全て いずれかが１０ 
 

航空母艦（CV)の損傷 

航空機ユニットの半数はサイ振り 6以上で１ステップロスを必ず

しなければならない。 

潜水艦 対 任務部隊時の空母の能力を喪失。 

固有の捜索能力を失う。 

CAPのみ進空できる。 

望むなら元のＴＦから護衛艦を付けて直ちに分離して制形でき、

後退させることができる。 

 
任務部隊へのミサイル攻撃 

SAMの解決 

TFは以下の通り、到来するミサイルの数より多く SAMを発射

することができる 

 

到来ミサイル数 SAM発射可能数 

１－５ 到来ミサイル数 ＋１ 

６－１０ 到来ミサイル数 ＋２ 

１１－１５ 到来ミサイル数 ＋３ 

１６－２０ 到来ミサイル数 ＋４ 

２１－２５ 到来ミサイル数 ＋５ 

２６－３０ 到来ミサイル数 ＋６ 

３０－３５ 到来ミサイル数 ＋７ 

３６－４０ 到来ミサイル数 ＋８ 

 

TF所有者は SAMポイントにつき 1個サイ振りをし、全ての

DRMを適用する 

DR １－２ 失敗 

DR ３－８ １ヒット 

DR ９－１０ ２ヒット 

DRM 

 

ソヴィエト赤色、黄色ミサイルが到来： －２ 

NATOミサイル到来： －１ 

荒天： －１ 

非黄色で潜水艦が近距離で攻撃： －２ 

白色の潜水艦発射ミサイル： ＋２ 

SAM技術 － ソヴィエトの SAM射撃： ＋１ 
 

到来ミサイルの解決 

生残2ミサイルにつき１個サイ振りをし、余りのミサイルで 1個サ

イ振りする。DRMを適用する 

ミサイル２発 ミサイル１発 

DR １－７ １ヒット DR １－２ ミス 

DR ８－１０ ２ヒット DR ３－１０ １ヒット 

DRM 探知良好： ＋１、荒天： －１ 
 

 

 
ミサイルヒットの選択 

２個サイ振り： いずれかが N9/10なら最初のヒットは攻撃側 

(オプション：ソヴィエト黄色ミサイルは３個サイ振り) 
NATOの攻撃は２の倍数で割り振る(2-4-6-8-10-12) 

ソヴィエトの攻撃は３の倍数で割り振る(３-6-9-12-15) 

SAM技術 － ソヴィエトも NATOと同じ 

N： 素のサイの目 

 

ヒットの効果 

各ヒットは 1ステップロス、船団/両用戦には２ヒット、主力艦は

損害サイ振りをする 

 

  



潜水艦による攻撃
対潜戦 

対潜戦サイ振りをする（最少＝０サイコロ） 

サイの目 ＋ 戦術値 ＝ 撃破の可否 

魚雷技術 － ソヴィエトの原子力潜水艦戦術値 ＝ １ 

(オプション：MP、潜水艦。潜水艦のサイ振りに＋２。両者行動済
み) 
 

D値以下のいずれかの目標となる潜水艦を選択する。 

防御側は撃破される最初の目標を選び、攻撃側は他の目標を選
ぶ 

N1（NATOの出目） バスチオン内では１ステップロス(最

大 1) 

N10 ・攻撃側がいずれの潜水艦にヒットを

適用  か 

・TFを探知し、その他の出目を無視

し、それを攻撃する  か 

・ソヴィエト原潜が SSBN狩りマーカ

ーを貰うか、使用するが、バルト海、

バレンツ海、ノルウェー海（北部５－

６、７－８）、黒海でないこと 

ゾロ目 ＜ １０ いずれかのソヴィエト原潜がサイ振

り：１ステップロスを与える 

北氷洋 サイコロ－１； 全潜水艦が６以上、６

なら４以上に上書きされたセーブを

持つ。ロケット魚雷は無視する 

荒天 サイコロ－１； MPユニットはサイコロー２ 

ハイドロフォンによ

る妨害 

サイコロ＋１か、1個サイ振りで行動済

みにしない 

(オプション：潜水艦なら常に１個振
り、行動済みにならない) 

○N持ち潜水艦 MPユニットは N10以外で損害を与

えられない 

「セーブ」持ち潜水艦 6以上でいずれかのヒットを無視 

N:素のサイの目 

 

任務部隊による対潜戦 

TFは移動に代わり潜水艦を捜索できる。 

 

潜水艦対任務部隊セクション（すなわち右側）で、TFの対潜値と

サイコロの合計で使用するが、高速 TFの修正値は無視する。こ

の捜索後、TFには「探知あり」を置く。 

 

TFのサイ振りでいずれかの 2個の N1-2が出たら、捜索後に

TFに「探知良好」マーカーを置く。 

 

対潜戦手順に則り解決する。水上艦はゾロ目＜１０でロケット魚

雷○Rにより損害を受ける。 

○Nユニットは N10でのみヒットを受ける。 

N:素のサイの目 

 

潜水艦によるヒットの影響 

 

船団 ヒットマーカーを１個増やす 

主力艦 主力艦損傷手順を参照 

その他ユニット １ステップロスする 
 

 

ヒットの結果 主力艦：空母＆Ⓑ ○Ｈ  ○Ｌ  

ヒット 

○Pのない非主力艦ならステップロス、攻撃側選択 

両用戦/船団/○P  

非主力艦にはステップロス、両用戦/船団にはヒットとなり、攻

撃側は最初とその他のヒットに船団を選択できるが、防御側

が先に他に割り当てた後になら行える。 
 

 

潜水艦発射ミサイル 対 任務部隊 

１個サイ振り、「探知良好」なら２個で、最もいい出目を採用 

１－３の出目 攻撃できず 

４－７の出目 長距離攻撃 

(オプション：チャーリー[Charlie]Ⅱは攻撃
できない) 

８－９の出目 近距離攻撃(SAM迎撃にボーナスを与える) 

１０の出目 近距離攻撃かつ潜水艦対任務部隊 

－２ＤＲＭ  ディーゼル潜水艦で目標が高速ＴＦ 

－２ＤＲＭ  協同ミサイル攻撃における２番艦以降 

（例示：２ユニットには－２ＤＲＭ、３ユニットではー４ＤＲＭ） 

 

潜水艦 対 任務部隊 

対潜戦サイ振り （最少＝１） 

ＤＲ ＋ 戦術値 ＝ 潜水艦対ＴＦ表の結果 

探知良好 ＋１サイコロ 

荒天 －１サイコロ 

高速任務部隊が目標 －１サイコロ； －２ ディーゼル潜 
 

潜水艦の攻撃結果 

 

サイの目 結果 

１－５ ― 

６ ヒット と ○Ｔ  

７－９ 両用戦、船団または○Ｐ  

１０以上 船団に２ヒット（１度のみ） と ○Ｔ  

Ｎ１０ いずれもヒット、または１０と見なす 

N:素のサイの目 

防御側が打ち消せるようサイコロを横に並べる。 

○Ｔ潜水艦はこの結果を１行下に移動し、出目を変えることができ

る。 

出目で護衛の潜水艦を攻撃できるが、ヒットがなければ戦闘は

終了する。 

合衆国、イギリスの原潜、魚雷技術－ソヴィエトが使えるなら は 

１－６のゾロ目ひと揃いで直ちに１ヒット 

７－１０のゾロ目のひと揃いでＰＭ/両用戦/船団に直ちに１ヒット 

 

任務部隊の対潜戦 

ユニット 値 

潜水艦 対潜値 ×３ 

空母 ＋２； 荒天下 ＋０ 

「哨戒中」ＭＰ 対潜値； 荒天下 １ 

水上艦 対潜値 

 
 

任務部隊の防御： 

対潜値の合計を計算し、対潜戦サイコロを振る 

 

任務部隊の対潜値の合計 

 

いずれかゾロ目： TF所有者

はいずれかの水上艦が🄬ロケ

ット魚雷を有し、かつ荒天で

なければ、一方の出目を８に

し、他方は取り除く。 

 

各出目８以上： ＴＦ所有者は

自身が選んだ潜水艦の攻撃サイコロを１個、取り除ける。  

ＤＲ ＋ 戦術値 ＝ 撃破の可否。  

○Ｎ潜水艦はＮ１０のみで撃破できる。 

荒天時は１行上に上がる。 

高速ＴＦは１行上に上がる。（未移動ならこの修正は無視する） 

対潜値 サイコロ/戦術値 

０ ０ 

１－２ ２ 

３－５ ２＋１ 

６－８ ３ 

９－１２ ３＋１ 

１３－１７ ４ 

１８以上 ４＋１ 

  



戦闘機の戦闘（ＣＡＰおよび要撃） 
航空機ユニットのゾーン移動 

１） 目標への進出経路上（だが帰路は考えない）の要撃機を確認

し、それぞれ順に解決する。 

2） 目標ゾーンで各々要撃を解決する。 

３） 攻撃された目標を援護する資格のあるユニットによるＣＡＰ

を解決する。 

 
航空機ユニットがいつ要撃するか 

・哨戒中の戦闘機ユニットがいるゾーンに入域 

・敵空母のいるゾーンから出域する 

・デンマークやトルコの領空通過。戦争トラックで戦闘機シンボル

に記載の値でサイ振りする 

 
CAPはいつ攻撃サイ振りをするか 

・攻撃側が防護されている場所を攻撃する 

・艦載戦闘機は海区内の TFと隣接する陸上施設を常に防護す

る（必ずしも空母が目標とされている必要はない）。陸上配備

戦闘機は飛行場(land base)の所在する陸域のみ防護する

(だが TFが洋上に出る必要はない)。 

・航空機ユニットが何事か任務を遂行する前に、艦載戦闘機とと

もに海区に入域してから任務を完了する（例：洋上哨戒機はTF

捜索を試みる前に CAPに攻撃される）。 

 
戦闘機 対 洋上哨戒機（MP） 戦闘 

「対 空母固有MP」戦も含む 

１個未行動戦闘機につき空対空値―２（最低保障１個） 

 

サイの目 ＋ 戦術値 ＝ 撃破の可否 

空対空技術－ソヴィエト ＋１ DRM 

固有MPは合衆国空母を除き全てヘリコプター 

N:素のサイの目 

９以上 対 航空機 サイコロごとに －１捜索 

N10 対 航空機 ステップロスおよび捜索できず 

６以上 対 ヘリ サイコロごとに －１捜索 

N8－１０ 対 ヘリ ステップロスおよび捜索できず 

 
援護付き攻撃隊 

・防御側プレイヤーは、各攻撃機または各援護の戦闘機に対し、1

個の防御側戦闘機がサイ振りをできる 

・N10以外の全ての損害は、まず援護の戦闘機に配分されねば

ならない 

・援護を受けた任務中に戦闘機により撃破された攻撃機は航空

攻撃を行えない 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
戦闘機 対 攻撃機(CAPおよび要撃) 

各攻撃機につき１個戦闘機で、全ての戦闘機がサイ振りする 

ユニットが振れる修正後のサイコロ数が多い限り、防御側 TFか

ら CAPは提供せねばならない。：（最少＝１サイコロ） 

ＤＲ ＋ 戦術値 ＝ 撃破の可否 

 
 

「哨戒中」戦闘機ユニットの要撃 －１サイコロ 

「行動済み」CAP －２サイコロ 

要撃機による探知 ＋１サイコロ 

「軽」損害の基地 －１サイコロ 

「重」損害の基地 １サイコロのみ 

損害を受けた空母(CV) －１サイコロ 

空対空技術－ソヴィエト ＋１ DRM 

 

(オプション：F-14
のミサイル防御) 
 

N10 CAPは射撃前に撃破する 

N9 N10と同じだが爆撃できる 

F-14の N1-2 この数のミサイルを撃墜 

要撃機 

撃破や１の出目による撃破の失敗でも「要撃機による探知」が成

功したものと見なす。 

要撃された攻撃隊は、同海区内の全戦闘機が射撃後に任務を中

止し帰投することもできる 

 

CAPの撃破に対するセーブ 

CAP(非要撃機)による全ての撃破は、戦闘機が進空した基地

(base)の探知状態によりセーブされる可能性がある 

 
 

探知良好の空母の CAPによる射撃なら ６以上 

いずれかの飛行場[airfield]の CAPなら ６以上 

探知ありの空母のCAPの射撃で、攻撃目標と

なっていないなら 
８以上 

 
戦闘機 対 戦闘機（及び 援護付き攻撃隊） 

両陣営の全ての戦闘機がサイ振りする（最大でも１対１）（最少１

個サイコロ） 

ＤＲ ＋ 戦術値 ＝ 撃破の可否 

 

 

全ステップロスはサイ振りプレイヤーが配分。戦闘機は（N10を

除き）攻撃機ユニットを選択する前に戦闘機を必ず撃破しなけれ

ばならない 

N:素のサイの目 

「哨戒中」戦闘機ユニットの要撃 －１サイコロ 

「行動済み」CAP －２サイコロ 

要撃機による探知 ＋１サイコロ 

損害を受けた空母(CV) －１サイコロ 

空対空技術－ソヴィエト ＋１ DRM  

N１０（防御側プレイヤー） 

Ｎ９（攻撃機が爆弾使用） 
攻撃機ユニットがステップロス 

 

 

 

 

 

 

  



対地目標の攻撃
航空機ユニットの対地目標爆撃 

ステップごとに１サイコロ、US CAGは２個CAGごとに１個自由

SEADサイコロをえられる 

 

SAM制圧（SEAD） 

SEADにサイコロを配分。これらのサイコロは爆撃ではない 
 

出目 結果 

１－２ 失敗、効果なし 

３－５ －１SAM値、一時的に 

６－８ －１SAM値、１ヒット 

９－１０ －２SAM値、２ヒット 
  

SAM反撃 

攻撃側が爆撃する前に、残余の SAMごとに１個サイ振りする 
 

６以上 １爆撃サイコロを無視する 

≧Ｄ 攻撃側１ステップロスし、かつ１爆撃サイコロを無

視する 

空対空技術－ソヴィエト ＋１ DRM  

爆撃（空対地） 

 

各施設のヒット数を記録して置く。最大５ 
 

出目 結果 

１－３ 失敗 

４－８ １ヒット、１撃破（附帯損害） 

8－１０ ２ヒット、２撃破（附帯損害） 

DRM 条件 

＋１ 目標到達に全航続力を消費していない 

－１ 荒天 

附帯損害 

・「撃破[kill]」は施設に配置されたユニットにも損害を与える。 

・偶数撃破は防御側が、奇数撃破は攻撃側が配分 

・ソヴィエトのコラ半島、バルト海、黒海：NATOは戦闘機か、ベ

ア、バジャー、バックファイア（これらはソヴィエト選択）かへ損

害を強要できる 

・両陣営も、１個 RORSATの損失（６以上、ソヴィエト選択）を現

ターンから３ターン後にプレイに戻す可能性がある 
 

コラ半島 

コラ半島にヒットが発生するたびに、ソヴィエトプレイヤーは１個

第１撃ポイントを受け取る 

 
施設損害 － 累積効果 

 

種別 損害の効果 

飛行場

（軽損害） 

航空機ユニットは進空できず、哨戒中の航空機は

帰投する。要撃機とMPユニットは行動済みにな

る。また CAPには修正値がある 

飛行場

（重損害） 

航空機ユニットは進空できず。 

全 CAPはユニットごとに１サイコロ減 

航空機ユニットから行動済みマーカーが取れない 

艦船の移動時か、ターン末に 

港湾 

（軽損害） 

到達の遅延により船団/両用戦に＋１ヒットする 

潜水艦はこの港湾を出港するのに各々２OPS 

機雷排除にー２のペナルティ 

港湾 

（重損害） 

到達の遅延により船団/両用戦に＋２ヒットする

（+1の代わりに） 

この港湾で１個 TFを制形するのに+1OPS必要 

 

 

 

 

 

 

 
巡航ミサイル攻撃 対 対地目標 

ソヴィエトのミサイル（水上艦黒色と黄色、全潜水艦、全航空機） 

ソヴィエト緑色背景のミサイル 

目標まで２ゾーン飛行できる、カウンター記載の数のサイ振りを

する 

NATO緑色背景のミサイル 

目標まで１ゾーン飛行できる、カウンター記載の数のサイ振りを

する 

 

ミサイルの数 サイコロの数 

１－３ ２個サイコロの最小値を取る 

４－７ １個サイコロ 

８－１２ ２個サイコロ 

１３以上 ３個サイコロ 

SAM制圧（SEAD） 

SEADにサイコロを配分。これらのサイコロは攻撃ではない 
 

出目 結果 

１－２ 失敗、効果なし 

３－５ －１SAM値、一時的に 

６－８ －１SAM値、１ヒット 

９－１０ －２SAM値、２ヒット 

  

SAM反撃 

巡航ミサイル攻撃の前に残余の SAMごとに１個サイ振りする 
 

出目 結果 

１－５ 失敗、効果なし 

６－７ １サイコロ減じる、－２ＤＲＭを攻撃に適用 

８－１０ １個巡航ミサイル・ポイントを撃墜 

空対空技術－ソヴィエト ＋１ DRM 

 

巡航ミサイル 

残余の巡航ミサイル・ポイントにつき１個サイコロを振る 
 

出目 結果 ＤＲＭ 条件 

１－３ 失敗 －１ 兵団への攻撃 

４－６ １ヒット －１ 荒天 

７－９ １ヒット、１撃破   

１０ ２ヒット、２撃破   

各施設のヒット数を記録して置く。最大５ 

 
ソヴィエト兵団への攻撃 

（欧州南方戦争トラック、デンマーク・ノルウェー） 

援護の戦闘機の空対空攻撃のサイ振り：ＤＲ＋戦術値 

ソヴィエトの反撃回数を決めるため、８以上のヒット数を数える： 

各々のソヴィエトの反撃は以下のように解決： 
 

ヒット数 結果 

０－１ 各航空攻撃ユニットに対し、２回攻撃 

２－３ 各航空攻撃ユニットに対し、１回攻撃 

４以上 全体に１回攻撃[1 attack in total] 

 

出目 結果 

６以上 １爆撃サイコロを無視 

≧Ｄ １攻撃側がステップロスし、そのサイコロを無視 

Ｎ１０ 戦闘機の１ステップロスをソヴィエトが選択 

空対空技術－ソヴィエト ＋１ DRM 

[訳補 “≧D”の”D”は攻撃機の防御値のこと] 

 
港湾の能力 

小規模港湾 ターンにつき潜水艦１個を再装填可 

その国家の水上艦のみ再装填可 

主要港湾 潜水艦を何個でも再装填可 

水上艦に再装填可 
 

  



船団、戦争トラック、機雷、艦艇の修理、核兵器
船団 
 

ヒット数 影響 

０－２ 完全な船団（ソヴィエトの前進を阻止） 

３－４ 部分船団（２個が合同して１個完全船団となる） 

５－６ ― 

７－９ 船団の壊滅 

１０ 追加の船団の壊滅および船団の除去 

 
港湾の損害 

 

これら港湾に到達すると１個船団の価値は増加する 
 

軽損害 船団ごとに＋１ヒット 
重損害 船団ごとに＋２ヒット 

仕向地 効果 

ベルギーの港湾 ５ヒットを１個部分船団として扱う 

タラント ５ヒットを１個部分船団として扱う 

トルコの港湾 ５～６ヒットを１個部分船団として扱う 

 
船団の壊滅 

マーカー１個： 効果なし 

マーカー２個： ＋２ソヴィエトＯＰＳ 

マーカー３個： ＋１ＮＡＴＯの敗北し、全マーカーを戻す 

 
欧州南方＆ノルウェー・デンマーク戦争トラック 

兵団に３ヒット与えると、このターンは戦争トラックで１個しか前

進できない。各ターン末に３ヒット（のみ）除去 

 
機雷 

各々１－２の出目ごとに１ヒットする。奇数ヒットは船団/両用戦へ 
 

疎(L) ２サイコロ 

密(H) ４サイコロ 

 
キャプター機雷 

潜水艦がゾーンへ進入や通過の際、対潜戦と同様にサイ振りする 

 荒天：－１サイコロ。最低保障＝０サイコロ 

 Ｎ１ ＝ 機雷が裏返る/除去 

 
港湾の機雷 

潜水艦の出入港： 「疎」は１サイコロ、「密」は２サイコロ 

１－２でヒット   (S)や(N)で－１サイコロ  最少＝０ 

ＴＦの出入港：  「疎」は２サイコロ、「密」は４サイコロ 

１－２でヒット 奇数ヒットは船団/両用戦に、その他は TF所有者 

 

デンマークの海峡の機雷： ユニットは出目１－４でヒット 

 

 

 

 

 

 
洋上の核兵器 

ソヴィエト潜水艦 

ＮＡＴＯ潜水艦のＮ１０のステップロスを受けるソヴィエト原子力

潜水艦は反撃によりステップロスを与える。 

 

核魚雷による水上艦攻撃 

ソヴィエト潜水艦はヒットにより以下の効果を与える： 

船団および両用戦： 最初の出目７－９で２ヒットを与える 

非主力艦： 変更なし 

主力艦： 撃沈または複数艦で構成のユニットならステップロス 

 

水上艦の対艦ミサイルによる攻撃 

ＳＡＭ群に対処されるミサイルの３発に１発は核弾頭。最初に核

弾頭を解決し、後で残りの通常弾を解決。核弾頭はいずれに対し

ても自動的にヒットを与える 

１個サイ振りで、８以上ならソヴィエトが、その他はＮＡＴＯが分

配する。 

１核ヒットで３通常ヒット受ける船団や両用戦を除き、いずれの

ヒットでも目標カウンターを完全に撃沈する。 

 

ソヴィエトのＳＡＭ防御 

目標のソヴィエトＳＡＭレベルが２以上の場合、航空機ユニット

に対してのみ、現在の値より＋２だけ能力が高いものとして扱う

(巡航ミサイルに対してではない) 

 
ＮＡＴＯの敗北 

６敗北ポイントをソヴィエトプレイヤーに与えると１個鎌トンカチ

になる。 

１ 合衆国空母の損害（既に損害を受けているものを除く） 

２ 合衆国空母の沈没 

＋１ SOSUS線より北で損害/沈没する 

１ ３つ目の船団壊滅マーカーを与えるたびに 

 
SAMの弾薬 （L） 

タイコンデロガ級の VLS 

２～４発のSAMを射撃したら、「2-4発射耗[2-4 fired]」を表

示し、SAM値は４となる。５発以上発射したら残弾なしとなる。 

キーロフ/カリーニン 

２連射[2 volley]できる。１連射は２発以上の発射。射耗したら

キーロフは SAM値が１、カリーニンは SAM値が２となる。 

 
主力艦の修理 

友軍主要港湾に到達した主力艦はサイ振りをし、現在のターンか

ら以下に示された先のターントラック上に置く。 
 

出目 結果 

１－３ ５ターン 

４－７ ４ターン 

８－１０ ３ターン 

 

  



ソヴィエト特別ルール： スパイ、侵攻、第１撃ポイント、技術
ＮＡＴＯの戦略原潜狩り 

ソヴィエトプレイヤーは「SSBN狩り」マーカーを要求できる 

・スパイ・アクションを介して 

・原子力潜水艦の対潜戦サイ振りでN10を出したことで 

 

ソヴィエトプレイヤーは「SSBN狩り」マーカーを消費できる 

・原子力潜水艦の対潜戦サイ振りでN10を出すことによる 

 

１個サイ振りで以下の表を参照。 

攻撃潜水艦の戦術値を加算する。 
 

出目 結果 

１－３ 反撃 ソヴィエトの潜水艦が１ステップロ

ス 

４－７ ニアミス ソヴィエトプレイヤーは第１撃

ポイントを１つ獲得する 

８－１０ 撃沈した！ ソヴィエトプレイヤーは１

FSPを獲得した上に、現在の総計から撃

破されたソヴィエト SSBN ３ペイロード

値分を取り除く、又は、追加で１FSPを

受け取る 

 
ソヴィエトのスパイ 
 

・いずれかの任務部隊に「探知あり」を置く 

・「SSBN狩り」マーカーを得る 

・いずれかのソヴィエトユニットによる対潜戦のサイ振りを最大

３個振り直す 

・１個ゾーンの第１撃潜水艦の回避サイ振りが自動的に成功する

（サイ振り後でも） 

 
第１撃ポイント 
 

・対衛星： ASATシステムボックスに１－２を置く。存在してい

る間、NATOの「Whitecolud」や「Snoopers detect 

raid」のプレイや NATO捜索時の DRM適用を阻止する。 

また、２個 FSPがある場合、各 NATOカードから１OPSず

つ減じる。ターン末に６以上を出すと削除される。 

・戦略予備から１ステップを得る – 1ポイント/ステップ 

・洋上の核兵器使用を誘発 – ３ポイント 

・戦場の核兵器を使用 – ５ポイント(１個の戦線が２ボックス前

進し、その勝利地点の鎌トンカチが１個減じられる。ソヴィエ

トの政治安定度が右に１個動く。NATOの核兵器使用を阻止 

・ルール地方スペースへの侵入時の NATOの戦場の核兵器使

用を阻止する – ２ポイント、又は化学兵器使用後は４ポイン

ト 

 
ソヴィエトの第１撃潜水艦 

いずれかの SSBNは、第１撃ゾーン内またはそれに隣接した

SSBNは、対潜戦攻撃が宣言された時、サイ振りで退避する可能

性がある。６以上（行動済みは８以上）で、潜水艦と１個の護衛の

艦は隣接ゾーンに移動する。攻撃側は目標に無関係に行動済

み。SSBNとその護衛の艦は行動済みとなる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

水陸両用戦 

NATOが振れるサイコロの数（最少＝１） 

 

着上陸兵団 

NATOがオスロへ兵団を輸送する際、ソヴィエトがオーランドボ

ックスにいないなら、１個兵団だけ揚陸できる。 

ソヴィエトが最低１個兵団をボーデ/オーランドに着上陸させる

と、そのボックスに戦争マーカーを置き、施設の占領サイ振りを

する。ソヴィエトがオーランドに着上陸すると、ボーデもまた占領

される（重損害）。 

 

施設の占領 

自動的に重損害となる。 

着上陸した兵団ごとに１個サイ振りをする。出目８以上で１段階損

害を減じ、施設の損害ボックスに適切なヒットマーカーを置く。 

任意で２個戦闘機と２個攻撃機は基地変更ができる。事後行動

済みになる 

場所 ターン１～２ ３～４ ５以降 

ノルウェー ４ ３ ２ 

 ボーデ[Bodo]への侵攻は－１サイコロ 

デンマーク ６ ４ ３ 

ＤＲＭ －２サイコロ この地点の陸上にソヴィエト兵団が

所在 

－１サイコロ 着上陸地点の基地が損傷状態 

各出目は両用戦に１ヒットするが、ソヴィエトプレイヤーが任務

部隊内に対応する機能を持っていればキャンセルできる。 

各機能は一度のみキャンセル可。 

全てのサイコロを振り、最も小さい出目から順に解決する。 

出目 結果 

１－３ 高速攻撃艇隊： ３個白色（対デンマークを除

く）か、赤色ミサイルの支払いでキャンセル。キ

ャンセルできない出目は６になり、事後に処理

する 

４－５ 艦艇隊群： ２個黒色/黄色ミサイルの支払いで

キャンセル。キャンセルできない出目は６にな

り、事後に処理する 

６－８ ミサイル/航空攻撃： ４ＳＡＭでキャンセル。「探

知良好」でないＴＦなら、１回は無条件でキャン

セルできる。 

９ 機雷原： いずれかの水上艦が１ステップロスす

ることでキャンセル 

１０ 火砲： スヴェルドルフ級巡洋艦の存在で１個キ

ャンセル 

 

着上陸に対し０－２ヒット ２個兵団を置く 

着上陸に対し３－４ヒット １個兵団を置く 

 
ソヴィエトの技術 

SAM： 全ての SAMサイ振りに＋１DRM – 陸上及び海上 

ASM： ミサイルのヒットの結果は NATOと同じように選択し、

３ヒットごとに代わり、２ヒットごとになる。 

魚雷： 全ソヴィエトの非ディーゼル潜水艦は対潜水艦で、＋１戦

術値となり、かつソヴィエトはハープーン（スキー）を使用可 

ECM: 航空機による、いずれかのステップロスについて、バック

ファイア、ベアーＧは８以上のセーブを享受する 

空対空ミサイル: 全ての空対空サイ振りに＋１ＤＲＭ 

 

 

 

 

 

  



 

 


